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ABSTRAK

Alfahrezi Cahya Putra (11211777) Analisa Design Ui/Ux Aplikasi Domino's
Pizza Indonesia Menggunakan User Experience Questionery (Ueq)

Desain antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) merupakan faktor penting
dalam menentukan kualitas dan keberhasilan aplikasi mobile, khususnya pada aplikasi
layanan pemesanan makanan. Aplikasi Domino’s Pizza Indonesia sebagai platform
pemesanan digital perlu dievaluasi untuk mengetahui sejauh mana desain UI/UX yang
diterapkan telah memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis desain UI/UX aplikasi Domino’s Pizza Indonesia menggunakan
metode User Experience Questionnaire (UEQ) yang mencakup enam dimensi, yaitu
daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Pengumpulan data
dilakukan melalui penyebaran kuesioner secara daring kepada pengguna aplikasi
Domino’s Pizza Indonesia, dengan jumlah responden yang memenuhi kriteria
sebanyak 30 orang. Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh dimensi UEQ
memperoleh nilai rata-rata di atas ambang batas positif dan berada pada kategori
Excellent berdasarkan benchmark UEQ internasional. Meskipun demikian, beberapa
aspek seperti stimulasi, ketepatan, dan efisiensi memiliki nilai relatif lebih rendah
dibandingkan dimensi lainnya. Oleh karena itu, penelitian ini mengusulkan rancangan
mockup redesain UI/UX sebagai solusi untuk meningkatkan kualitas visual, navigasi,
dan transparansi informasi transaksi. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi
acuan dalam pengembangan dan peningkatan desain UI/UX aplikasi Domino’s Pizza
Indonesia.

Kata kunci: User Experience, Ul/UX, Domino’s Pizza Indonesia, UEQ, Aplikasi
Mobile.



ABSTRACT

Alfahrezi Cahya Putra (11211777) Analisa Design Ui/Ux Aplikasi Domino's Pizza
Indonesia Menggunakan User Experience Questionery (Ueq)

User interface and user experience (UI/UX) design play an important role in
determining the quality and success of mobile applications, particularly in food
ordering services. The Domino’s Pizza Indonesia application, as a digital ordering
platform, needs to be evaluated to determine how well its UI/UX design meets user
needs and expectations. This study aims to analyze the Ul/UX design of the Domino’s
Pizza Indonesia application using the User Experience Questionnaire (UEQ), which
consists of six dimensions: attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability,
stimulation, and novelty. Data were collected through an online questionnaire
distributed to users of the Domino’s Pizza Indonesia application, with a total of 30
respondents meeting the research criteria. The results show that all UEQ dimensions
achieved mean scores above the positive threshold and were classified as Excellent
based on the international UEQ benchmark. However, several aspects, including
stimulation, dependability, and efficiency, obtained relatively lower scores compared
to other dimensions. Therefore, this study proposes a UI/UX mockup redesign as a
solution to improve visual quality, navigation efficiency, and transaction information
transparency. The results of this research are expected to serve as a reference for
improving the UI/UX design quality of the Domino’s Pizza Indonesia application.

Keywords: User Experience, UI/UX, Domino’s Pizza Indonesia
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi di era digital membawa perubahan signifikan
terhadap pola perilaku masyarakat, termasuk dalam memenuhi kebutuhan makanan
sehari-hari. Layanan pemesanan makanan berbasis mobile menjadi pilihan utama
karena menawarkan kemudahan, kecepatan, serta berbagai promo yang menarik bagi
pengguna. Pertumbuhan industri online food delivery di Indonesia juga terus
meningkat setiap tahunnya, sehingga kualitas antarmuka dan pengalaman pengguna
pada aplikasi menjadi aspek penting untuk memastikan kenyamanan serta efektivitas
layanan.

Domino’s Pizza Indonesia merupakan salah satu perusahaan yang
memanfaatkan perkembangan teknologi tersebut melalui aplikasi mobile yang
dirancang untuk memudahkan proses pemesanan. Aplikasi ini menyediakan berbagai
fitur seperti pemilihan menu, penentuan cabang terdekat, pengaturan metode
pengiriman, hingga pembayaran secara daring. Namun, keberhasilan sebuah aplikasi
tidak hanya ditentukan oleh kelengkapan fitur, tetapi juga oleh kualitas desain User
Interface (UI) dan User Experience (UX) yang mampu memberikan kemudahan,
kejelasan informasi, serta kenyamanan selama proses penggunaan.

Berdasarkan pengamatan awal dan ulasan pengguna pada Google Play Store,
masih ditemukan beberapa keluhan mengenai pengalaman penggunaan aplikasi
Domino’s Pizza Indonesia. Sejumlah pengguna menyampaikan bahwa navigasi menu

kurang intuitif, tampilan informasi produk kurang jelas, serta proses pembayaran



terkadang mengalami kegagalan. Permasalahan-permasalahan tersebut dapat
berdampak pada rendahnya tingkat kepuasan pengguna, bahkan mendorong pengguna
untuk beralih ke layanan lain dengan kualitas UX yang lebih baik.

Evaluasi UX diperlukan untuk mengetahui sejauh mana aplikasi mampu
memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna. Salah satu metode yang sering
digunakan dalam pengukuran pengalaman pengguna adalah User Experience
Questionnaire (UEQ), yang menilai pengalaman pengguna melalui enam aspek utama,
yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty.
Metode ini dinilai efektif karena mampu memberikan gambaran menyeluruh mengenai
persepsi pengguna terhadap sebuah sistem secara kuantitatif..

Penelitian-penelitian terdahulu turut menunjukkan pentingnya evaluasi UX pada
aplikasi pemesanan makanan. Sari dan Wijaya menemukan bahwa pada aplikasi
ShopeeFood, aspek Perspicuity memperoleh nilai rendah karena navigasi dianggap
kurang jelas oleh pengguna [1]. Sementara penelitian oleh Indriyani menunjukkan
bahwa aplikasi Pizza Hut Delivery memiliki kelemahan pada aspek Efficiency dan
Dependability, terutama dalam proses checkout. Temuan-temuan tersebut
menunjukkan bahwa evaluasi UI/UX merupakan proses yang perlu dilakukan secara
berkelanjutan agar aplikasi dapat terus memenuhi kebutuhan pengguna [2].

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini tidak hanya dilakukan pengukuran
pengalaman pengguna menggunakan metode UEQ), tetapi juga dilakukan perancangan
mockup redesign sebagai upaya memberikan gambaran solusi visual terhadap
permasalahan UI/UX yang ditemukan. Mockup redesign ini diharapkan dapat menjadi
acuan bagi pengembang dalam meningkatkan tampilan antarmuka dan pengalaman

pengguna agar lebih mudah dipahami, lebih efisien, dan lebih nyaman digunakan.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, dapat diidentifikasi

beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Pengguna masih mengalami kesulitan dalam memahami navigasi dan tampilan
informasi pada aplikasi Domino’s Pizza Indonesia.

2. Proses pemesanan, termasuk pemilihan menu dan pembayaran, belum berjalan
optimal sehingga menurunkan kenyamanan pengguna.

3.  Belum tersedia evaluasi terstruktur menggunakan metode UEQ serta belum ada

rancangan mockup redesign untuk solusi perbaikan UI/UX aplikasi..

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah dalam

penulisan ini adalah:

1.  Bagaimana pengalaman pengguna terhadap aplikasi Domino’s Pizza Indonesia
berdasarkan hasil pengukuran menggunakan metode UEQ?

2. Aspek UI/UX apa saja yang dinilai kurang optimal oleh pengguna berdasarkan
hasil evaluasi UEQ?

3.  Bagaimana rancangan mockup redesign yang dapat diusulkan sebagai solusi dari

permasalahan UI/UX yang ditemukan?

1.4 Tujuan Penulisan
Adapun tujuan dari penelitian ini sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui pengalaman pengguna aplikasi Domino’s Pizza Indonesia
melalui pengukuran menggunakan UEQ.
2. Untuk mengidentifikasi aspek UI/UX yang perlu diperbaiki berdasarkan hasil

evaluasi UEQ.



3. Untuk menghasilkan rancangan mockup redesign sebagai rekomendasi

perbaikan antarmuka aplikasi.

1.5 Ruang Lingkup

Ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada hal-hal berikut:

1. Penelitian difokuskan pada aplikasi Domino’s Pizza Indonesia versi mobile
(Android/iOS).

2. Metode evaluasi UX yang digunakan terbatas pada User Experience
Questionnaire (UEQ).

3. Responden penelitian adalah pengguna yang pernah menggunakan aplikasi
untuk melakukan pemesanan pada toko Dominos pizza jatiasih

4. Analisis UI/UX dilakukan pada enam aspek UEQ yaitu: Attractiveness,
Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty.

5. Mockup yang dihasilkan berupa usulan desain (bukan implementasi kode)

yang bertujuan memberikan rekomendasi perbaikan antarmuka.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka merupakan langkah awal dalam penulisan untuk memahami
konteks penelitian serta mengidentifikasi teori-teori dan referensi ilmiah yang
relevan[3]. Dalam penelitian mengenai Analisis Desain UI/UX Aplikasi Domino’s
Pizza Indonesia Menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ), diperlukan
pemahaman mendalam mengenai konsep antarmuka pengguna (UI), pengalaman
pengguna (UX), metode evaluasi UX, serta penelitian terdahulu yang menggunakan
instrumen UEQ.

Tinjauan pustaka menjadi landasan teoretis yang membantu peneliti memahami
bagaimana desain antarmuka dapat memengaruhi persepsi pengguna, tingkat
kenyamanan, efisiensi, hingga kepuasan saat menggunakan aplikasi. Selain itu, kajian
literatur juga berperan penting dalam menyusun argumentasi ilmiah, menentukan
metode yang tepat, dan menjelaskan relevansi penelitian dengan studi sebelumnya.

Literatur yang dikaji mencakup jurnal ilmiah, buku teks, artikel akademik, serta
laporan penelitian yang membahas evaluasi UX, mobile application design, food
delivery applications, dan penerapan UEQ pada aplikasi mobile. Dengan
membandingkan hasil penelitian terdahulu, peneliti dapat mengidentifikasi celah
(research gap) seperti keterbatasan evaluasi UX pada aplikasi pemesanan makanan di
Indonesia, khususnya Domino’s Pizza, serta minimnya penelitian yang
mengombinasikan hasil evaluasi UEQ dengan mockup redesign sebagai solusi

perbaikan antarmuka.



2.1.1 Desain Interaksi

Desain interaksi (interaction design) merupakan disiplin yang berfokus pada
bagaimana pengguna berinteraksi dengan sebuah sistem agar proses tersebut terasa
mudah, intuitif, dan menyenangkan. Menurut Cooper et al, desain interaksi
menekankan penciptaan pengalaman yang efektif melalui pengaturan elemen-elemen
seperti tipografi yang mudah dibaca, penggunaan warna yang mendukung pemahaman,
ikonografi yang jelas, serta tata letak yang ergonomis.[4]. Elemenelemen tersebut
dirancang agar pengguna dapat memahami fungsi dan alur sistem secara cepat tanpa
kebingungan.

Desain interaksi juga dapat melibatkan strategi peningkatan keterlibatan
pengguna (engagement) melalui konsep seperti gamifikasi. Dalam konteks aplikasi
digital, gamifikasi dapat diwujudkan melalui pemberian poin, badge, peringkat, atau
tantangan harian untuk mendorong pengguna tetap aktif menggunakan aplikasi [5].
Meskipun konsep ini banyak diterapkan pada aplikasi pembelajaran, prinsip desain
interaksi yang berorientasi pada kenyamanan dan kejelasan tetap relevan untuk
berbagai jenis aplikasi, termasuk aplikasi pemesanan makanan seperti Domino’s Pizza
Indonesia.

Penerapan desain interaksi yang baik berperan penting dalam memastikan bahwa
pengguna dapat menavigasi menu, memilih produk, melakukan checkout, dan
menyelesaikan transaksi dengan mudah. Dalam konteks penelitian ini, pemahaman
terhadap desain interaksi menjadi dasar dalam menganalisis bagaimana elemen UI/UX
aplikasi Domino’s Pizza Indonesia memengaruhi pengalaman pengguna berdasarkan

hasil evaluasi UEQ.

2.1.2 Pengembangan Perangkat Lunak
Pengembangan perangkat lunak merupakan proses sistematis untuk menciptakan

aplikasi yang mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif [6].Proses ini tidak



hanya berfokus pada aspek teknis seperti performa sistem, keamanan, dan stabilitas,
tetapi juga mencakup bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi tersebut. Oleh
karena itu, dua aspek penting yang harus diperhatikan dalam pengembangan aplikasi

modern adalah User Interface (Ul) dan User

Experience (UX).

2.1.3 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile merupakan perangkat lunak yang dirancang untuk berjalan pada
perangkat seluler seperti smartphone dan tablet. Aplikasi ini memungkinkan pengguna
mengakses berbagai layanan dengan lebih praktis, cepat, dan fleksibel sesuai kebutuhan
mobilitas sehari-hari. aplikasi mobile umumnya dibedakan menjadi tiga kategori
utama. Pertama, aplikasi native, yaitu aplikasi yang dikembangkan khusus untuk satu
platform tertentu seperti Android atau 10OS sehingga memiliki performa lebih optimal.
Kedua, aplikasi hybrid, yaitu aplikasi yang dibangun menggunakan satu basis kode
namun dapat dijalankan pada berbagai platform, sehingga lebih efisien dari sisi
pengembangan [7]. Ketiga, aplikasi web based, yaitu aplikasi yang diakses melalui
browser tanpa perlu instalasi, menjadikannya ringan dan mudah diperbarui. Fungsi
utama helpdesk mencakup menerima laporan kerusakan, mendiagnosis masalah,
memberikan bantuan teknis, serta melakukan pencatatan atas setiap perangkat yang

digunakan oleh pengguna.

2.1.4 User Experience (UX)

User Experience (UX) merupakan persepsi dan respons keseluruhan pengguna
saat berinteraksi dengan suatu sistem. UX dipengaruhi oleh aspek emosional maupun
fungsional yang muncul selama dan setelah proses penggunaan berlangsung. Dengan

demikian, UX tidak hanya menilai keberfungsian aplikasi, tetapi juga bagaimana



aplikasi tersebut mampu memberikan pengalaman yang nyaman, jelas, dan memuaskan
bagi penggunanya [8].

Dalam peneltian yang dilakukan oleh nielsen menjelaskan bahaw Ux  dapat
dievaluasi melalui lima komponen utama, yaitu learnability kemudahan aplikasi
dipelajari oleh pengguna baru, efficiency kecepatan pengguna dalam menyelesaikan
tugas, memorability kemampuan pengguna mengingat cara penggunaan ketika kembali
mengakses aplikasi, errors jumlah dan tingkat keparahan kesalahan yang dialami
pengguna, serta satisfaction tingkat kepuasan keseluruhan terhadap pengalaman
penggunaan [9].

Penelitain yang dilakukan oleh Yogatura dan Voutama UX yang baik mampu
menciptakan interaksi yang positif dan menyenangkan sehingga meningkatkan
keterlibatan pengguna dalam jangka panjang. Hal ini menjadikan UX sebagai elemen
penting dalam pengembangan aplikasi mobile, termasuk pada layanan pemesanan

makanan seperti aplikasi Domino’s Pizza Indonesia [10].

2.1.5 User Interface (UI)

User Interface (Ul) merupakan tampilan visual serta sistem interaksi yang
memungkinkan pengguna berkomunikasi dengan perangkat lunak. UI berperan penting
dalam menentukan tingkat kemudahan penggunaan, karena elemen visual dan struktur
antarmuka secara langsung memengaruhi bagaimana pengguna memahami fungsi dan
navigasi aplikasi. desain Ul mencakup tiga komponen utama. Pertama, Inferaction
Operators, yaitu cara pengguna memberikan input atau perintah kepada sistem, seperti
mengetuk, menggeser, atau memilih menu. Kedua, Inferface Styles, yaitu gaya atau
bentuk antarmuka yang digunakan, seperti menu dropdown, tab, ikon navigasi, atau
kartu informasi. Ketiga, Visual Interface Design, yaitu pengaturan elemen visual seperti
warna, tipografi, ikonografi, dan tata letak yang memengaruhi kejelasan tampilan dan

estetika antarmuka [11].



Ul yang kurang baik dapat menimbulkan kebingungan, kesalahan input, atau
kesulitan dalam menemukan fitur tertentu. Setiawan dan Triase menyatakan bahwa UI
yang tidak dirancang dengan baik dapat berdampak pada menurunnya kenyamanan
serta kepuasan pengguna. Oleh karena itu, kualitas Ul menjadi komponen penting
dalam aplikasi mobile, termasuk aplikasi pemesanan makanan seperti Domino’s Pizza
Indonesia, di mana proses navigasi, pemilihan produk, hingga checkout harus

berlangsung cepat dan jelas [12].

2.1.6 Figma

Figma adalah salah satu design tool berbasis cloud yang digunakan secara luas
dalam proses perancangan antarmuka pengguna User Interface dan pengalaman
pengguna User Experience. Figma memungkinkan desainer bekerja pada berbagai
platform seperti Windows, Linux, dan macOS tanpa perlu melakukan instalasi berat,
karena seluruh aktivitas desain dilakukan melalui browser atau aplikasi ringan yang

terhubung dengan internet [13].

Figma memegang peranan penting sebagai alat untuk melakukan eksplorasi
desain, perbaikan antarmuka, serta pembuatan rancangan visual yang konsisten. Figma
menyediakan fitur-fitur utama seperti frame, auto layout, component & variants,
prototype interaktif, serta plugin pendukung (misalnya accessibility checker, Ul kit
libraries, dan flow generator) yang membantu menghasilkan desain dengan struktur
yang rapi dan mudah direvisi. Kemampuan kolaborasi real-time yang dimiliki Figma
menjadikannya efektif digunakan dalam workflow penelitian yang membutuhkan
diskusi intens, evaluasi cepat, serta validasi visual secara langsung dengan pengguna

atau stakeholder.

Menurut Azkia tren penggunaan Figma dalam perancangan UI/UX meningkat

signifikan dalam beberapa tahun terakhir karena tool ini mendukung proses desain



berbasis human-centered design, memudahkan pembuatan low-fidelity wireframe
hingga high-fidelity mockup, serta memungkinkan integrasi dengan metode pengujian
UX. Hal ini menjadikan Figma tidak hanya sebagai software desain, tetapi juga sebagai
experiential tool untuk memvisualisasikan interaksi pengguna sebelum dilakukan uji

kepuasan seperti UEQ [14].

2.1.7 User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan metode evaluasi User
Experience (UX) yang dirancang untuk mengukur dan menilai persepsi pengguna
terhadap kualitas produk digital secara komprehensif. Kerangka kerja UEQ tersusun
atas enam dimensi utama [ 15], meliputi aspek: Attractiveness (Daya Tarik), Perspicuity
(Kejelasan), Efficiency (Efisiensi), Dependability (Keandalan), Stimulation
(Stimulasi), dan Novelty (Kebaruan). Instrumen ini menggunakan skala penilaian
bipolar tujuh tingkat yang ekstensif, berkisar dari nilai -3 (sangat negatif) hingga nilai
+3 (sangat positif). Penggunaan skala ini memungkinkan peneliti untuk melakukan
evaluasi kuantitatif secara mendalam dan menyeluruh terhadap persepsi pengguna

mengenai kenyamanan, daya tarik, serta kemudahan penggunaan aplikasi.

2.1.8 Penelitian Terkait

Penelitian terdahulu yang menjadi acuan dalam kajian ini salah satunya berjudul
“Analisa User Experience pada Tiktok Menggunakan Metode User Experience
Questionnaire (UEQ)”. Studi tersebut berfokus pada evaluasi tingkat pengalaman
pengguna aplikasi TikTok. Instrumen yang digunakan adalah kuesioner UEQ yang
disebarkan kepada 200 responden melalui Google Form. Berdasarkan analisis data,
aplikasi TikTok pada umumnya memperoleh penilaian yang baik dari pengguna. Akan

tetapi, dua aspek dinilai masih kurang, yaitu Efficiency yang hanya masuk kategori



Below Average dengan skor 1,04 serta Dependability yang dikategorikan Bad dengan

hasil 0,40 [16].

Penelitian lain berjudul “Evaluasi User Experience Sistem Informasi Akademik
Mahasiswa pada Perguruan Tinggi Menggunakan User Experience Questionnaire”
yang menitikberatkan pada pengalaman pengguna terhadap Sistem Informasi
Akademik Mahasiswa. Responden dalam penelitian tersebut berjumlah 179 mahasiswa
aktif. Temuan penelitian menunjukkan hasil yang positif pada semua aspek
UEQ, di antaranya daya tarik (1,375), kejelasan (1,552), efisiensi (1,354), ketepatan
(1,377), stimulasi (1,34), dan kebaruan (0,855). Walaupun sudah dinilai baik,
pengembang perangkat lunak masih disarankan untuk meningkatkan sisi kenyamanan,
kesenangan, serta kemampuan fitur dalam mendukung kebutuhan akademik

mahasiswa [17]

Selanjutnya terdapat penelitian dengan judul “Analisis User Experience pada
Aplikasi Threads Menggunakan Metode User Experience Questionnaire (UEQ)”.
Tujuan utamanya adalah menilai pengalaman pengguna aktif aplikasi Threads melalui
penyebaran kuesioner secara daring kepada 150 responden. Hasil penelitian
memperlihatkan bahwa aspek Daya Tarik (0,00), Efisiensi (-0,14), Ketepatan (-0,45),
dan Stimulasi (-0,25) masih berada pada kategori Bad. Sementara itu, Kejelasan (0,75)
berada pada kategori Below Average dan hanya Kebaruan (0,8) yang termasuk dalam
kategori Above Average. Kondisi ini menunjukkan perlunya peningkatan pada berbagai
aspek layanan agar Threads mampu memberikan pengalaman penggunaan yang lebih

baik [18].

2.1.9 Design Thinking
Design thinking digunakan sebagai pendekatan analisis yang melibatkan
pemahaman terhadap kebutuhan pengguna serta menitikberatkan pada bentuk,

hubungan, perilaku, interaksi, dan emosi manusia untuk menciptakan solusi yang
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optimal [15]. Metode ini digunakan untuk menghasilkan solusi yang inovatif dengan
memahami secara mendalam kebutuhan dan perilaku pengguna. Design Thinking
terdiri dari lima tahapan utama, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.
Pendekatan ini membantu desainer atau pengembang sistem dalam memahami sudut
pandang pengguna, mengidentifikasi masalah utama, mengeksplorasi ide-ide kreatif,
membangun prototipe, serta mengujinya untuk mendapatkan umpan balik. Dalam
proyek ini, Design Thinking digunakan sebagai metodologi utama dalam merancang
sistem IT Asset Management yang benar-benar relevan dengan kebutuhan pengguna di
lapangan.
a. Empathize

Empathize (berempati) adalah mekanisme untuk memahami pengguna produk yang
kita desain untuk menumbuhkan pemahaman pengguna yang mendalam dan dapat
mengungkap insight dan kebutuhan pengguna tersebut . Empati adalah inti dari proses
desain yang berpusat pada manusia [16]. Langkah pertama dalam pendekatan desain
berpikir adalah memahami empati. Di mana persona ini mewakili karakteristik
pengguna, termasuk latar belakang, motivasi, tujuan, dan hambatan yang mereka
hadapi saat menggunakan sistem[17]. tahapan pertama untuk mencari, memahami danb
menggali informasi secara mendalam tentang pengalaman, kebutuhan, dan masalah
yang dihadapi oleh pengguna atau pemangku kepentingan yang terlibat[18]. b. Define

Setelah melalui tahap emphatize, seorang perancang atau desainer akan
menghadapi masalah yang rumit dan memerlukan solusi inovatif serta pendekatan yang
sesuai agar proses desain dapat berjalan secara efektif dan efisien [16]. Pernyataan
singkat yang menjelaskan masalah utama dari sudut pandang pengguna menjadi dasar
untuk merumuskan tujuan desain yang lebih tajam dan spesifik, seperti misalnya,

seorang staf IT yang kesulitan mencari data aset karena informasi tidak tersimpan
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secara konsisten, sehingga menciptakan hubungan yang lebih kohesif dengan konteks
sebelumnya.
c. Ideate
Setelah masalah diidentifikasi, langkah berikutnya adalah mengadakan sesi
brainstorming untuk mengumpulkan berbagai ide kreatif [19]. Dalam tahap ini, tidak
ada batasan dan ide-ide diterima secara luas, sechingga peserta didorong untuk
berinovasi dan mengemukakan berbagai gagasan tanpa rasa takut akan kritik.
Pendekatan ini bertujuan untuk memunculkan solusi yang lebih efektif dan inovatif
dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi, serta meningkatkan kolaborasi antar
anggota tim dalam proses pengembangan ide.
d. Prototype
Prototype menciptakan sebuah desain yang dapat merespon permasalahan yang
dihadapi oleh pengguna berdasarkan ide-ide yang telah dikumpulkan sebelumnya.
Dalam proses perancangan tampilan awal produk, ide-ide yang telah dikumpulkan
diimplementasikan untuk menciptakan sebuah prototypeyang siap untuk diuji coba
[20]. Serta dievaluasi secara menyeluruh agar memastikan bahwa produk akhir
memenuhi kebutuhan pengguna dan standar kualitas yang ditetapkan. Prototipe ini
memungkinkan penulis dan pengembang untuk mengevaluasi kegunaan dan fungsi
dari setiap fitur, serta mendapatkan umpan balik awal dari pengguna [21]. terkait
antarmuka dan pengalaman pengguna secara keseluruhanProses ini melibatkan
berbagai tahap pengujian dan revisi untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi dari
prototype yang dikembangkan.
e. Test
Pengujian dilakukan untuk mengumpulkan berbagai respon pengguna berdasarkan
rancangan produk yang telah dibuat dalam proses prototype sebelumnya, yang

bertujuan untuk mendapatkan umpan balik yang konstruktif dan meningkatkan kualitas
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produk secara keseluruhan, serta memastikan bahwa produk memenuhi kebutuhan dan

harapan pengguna akhir secara efektif dan efisien [22]

2.2 Penelitian Terkait

Penelitian terdahulu yang menjadi acuan dalam kajian ini salah satunya berjudul
“Analisa User Experience pada Tiktok Menggunakan Metode User Experience
Questionnaire (UEQ)”. Studi tersebut berfokus pada evaluasi tingkat pengalaman
pengguna aplikasi TikTok. Instrumen yang digunakan adalah kuesioner UEQ yang
disebarkan kepada 200 responden melalui Google Form. Berdasarkan analisis data,
aplikasi TikTok pada umumnya memperoleh penilaian yang baik dari pengguna. Akan
tetapi, dua aspek dinilai masih kurang, yaitu Efficiency yang hanya masuk kategori
Below Average dengan skor 1,04 serta Dependability yang dikategorikan Bad dengan

hasil 0,40 [16].

Penelitian lain berjudul “Evaluasi User Experience Sistem Informasi Akademik
Mahasiswa pada Perguruan Tinggi Menggunakan User Experience Questionnaire”
yang menitikberatkan pada pengalaman pengguna terhadap Sistem Informasi
Akademik Mahasiswa. Responden dalam penelitian tersebut berjumlah 179 mahasiswa
aktif. Temuan penelitian menunjukkan hasil yang positif pada semua aspek
UEQ, di antaranya daya tarik (1,375), kejelasan (1,552), efisiensi (1,354), ketepatan
(1,377), stimulasi (1,34), dan kebaruan (0,855). Walaupun sudah dinilai baik,
pengembang perangkat lunak masih disarankan untuk meningkatkan sisi kenyamanan,
kesenangan, serta kemampuan fitur dalam mendukung kebutuhan akademik

mahasiswa [17]
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2.3 Sejarah Perusahaan

Gambar II. 1 Logo Domino’s Pizza

Domino’s Pizza pertama kali hadir di Indonesia pada tahun 1994 melalui
pengelolaan PT Duniapizza Indonesia. Gerai perdana mereka berlokasi di kawasan
Jalan Wolter Monginsidi, Jakarta, sebagai restoran cepat saji yang berfokus pada menu
pizza. Pada masa awal ekspansinya, hingga tahun 1997 Domino’s Pizza berhasil
mengembangkan bisnis hingga menjadi lima cabang di Jakarta. Namun, krisis moneter
yang melanda Asia, termasuk Indonesia, membuat seluruh gerai Domino’s saat itu
harus berhenti beroperasi.Setelah vakum lebih dari satu dekade, pada tanggal 22
Agustus 2008, Domino’s Pizza kembali memasuki pasar Indonesia dan kali ini berada
di bawah naungan PT Mitra Adiperkasa Tbk. Pada tahap awal kehadirannya kembali,
gerai Domino’s masih terpusat di wilayah Jabodetabek, Bandung, dan Bali. Kemudian,
mulai tahun 2019 perusahaan melakukan ekspansi besar-besaran ke berbagai wilayah

lain di Indonesia.

Perkembangan bisnis Domino’s di Indonesia dapat dikatakan cukup pesat. Dari
tahun 2008 hingga sekarang, jumlah gerai terus bertambah hingga mencapai lebih dari
200 outlet yang tersebar di 28 kota, seperti Jakarta, Surabaya, Medan, Palembang, Bali,
Salatiga, dan berbagai daerah lainnya. Dalam meningkatkan kualitas layanan dan
memperluas jangkauan pelanggan, Domino’s Pizza meluncurkan aplikasi pemesanan

berbasis mobile agar konsumen—Xkhususnya generasi muda—Ilebih mudah memesan

14



menu favorit secara daring. Layanan pengiriman juga menjadi salah satu keunggulan
mereka, dengan estimasi waktu kurang lebih 30 menit untuk sampai ke pelanggan. Dari
sisi pengalaman pelanggan, Domino's memperkenalkan konsep open kitchen atau pizza
theater, yaitu area dapur terbuka yang memungkinkan pelanggan melihat langsung
proses pembuatan pizza. Selain itu, perusahaan menerapkan standar operasional
layanan dan kebersihan yang ketat serta memberikan pelatihan intensif kepada stafagar

pelayanan yang diberikan selalu optimal [23].

2.3.1 Visi dan Misi

Visi Domino's Pizza adalah menjadi perusahaan pengiriman pizza terbaik di dunia
(“To be the best pizza delivery company in the world.”) [18], yang di Indonesia
diadaptasi menjadi komitmen untuk menjadi nomor satu dalam pizza dan nomor satu
dalam melayani orang [19]. Sejalan dengan visi tersebut, Misi perusahaan adalah
menjual lebih banyak pizza dan mendapatkan lebih banyak kesenangan (“Sell more
pizza and have more fun.”) [20]. Misi ini menggarisbawahi upaya Domino's Pizza
untuk menyediakan produk berkualitas tinggi dan layanan luar biasa, serta secara

konsisten berupaya melampaui ekspektasi pelanggan dalam setiap pengiriman
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3.1

BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

Tahapan Penelitian

Penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan yang dimulai dengan analisis
awal aplikasi Domino’s Pizza Indonesia. Tahap pertama adalah pengumpulan data
melalui observasi awal untuk mengidentifikasi masalah pengalaman pengguna pada
aplikasi. Setelah itu, dilakukan penyusunan instrumen kuesioner User Experience
Questionnaire (UEQ) yang kemudian disebarkan kepada responden untuk
memperoleh penilaian awal UX. Hasil evaluasi awal tersebut digunakan sebagai
dasar dalam proses redesign tampilan antarmuka (UI) aplikasi untuk meningkatkan
kualitas pengalaman pengguna. Desain baru kemudian diuji kembali kepada
responden menggunakan UEQ yang sama. Selanjutnya data dianalisis menggunakan
metode kuantitatif untuk membandingkan pengalaman pengguna sebelum dan
sesudah redesign. Tahap akhir penelitian dilakukan penarikan kesimpulan dan

penyusunan laporan hasil penelitian.
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Gambar III. 1 Tahapan Penelitian

Gambar di atas merupakan gambaran tahapan penelitian yang dilakukan dalam
analisis User Experience (UX) pada aplikasi Domino’s Pizza Indonesia
menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Pada tahapan di atas
terdapat proses penelitian mulai dari pengumpulan referensi, pengumpulan data
pengguna, analisis hasil, hingga penyusunan solusi melalui usulan mockup redesign.
Setiap tahap saling berkaitan dan menjadi dasar untuk menghasilkan rekomendasi
perbaikan UI/UX yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penjelasan setiap tahap

pada alur penelitian tersebut adalah sebagai berikut:

1. Studi Literatur
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Peneliti mengumpulkan referensi ilmiah terkait metode UX, UEQ, aplikasi
pemesanan makanan, serta penelitian terdahulu yang relevan. Tahap ini
bertujuan memperkuat dasar teori yang digunakan dalam analisis.Perumusan

Masalah dan Penyusunan UEQ

. Perumusan Masalah dan Penyusunan UEQ

Peneliti merumuskan masalah berdasarkan pengamatan awal serta ulasan
pengguna di platform distribusi aplikasi. Setelah itu, instrumen UEQ disusun
dan diadaptasi sesuai kebutuhan penelitian, termasuk penambahan kolom

komentar sebagai data kualitatif pendukung.

. Pengumpulan Data (UEQ + Komentar Pengguna)

Peneliti merumuskan masalah berdasarkan pengamatan awal serta ulasan
pengguna di platform distribusi aplikasi. Setelah itu, instrumen UEQ disusun
dan diadaptasi sesuai kebutuhan penelitian, termasuk penambahan kolom
komentar sebagai data kualitatif pendukung.

. Analisis Data (Kuantitatif & Kualitatif)

Data skor UEQ dianalisis menggunakan pedoman UEQ untuk memperoleh
nilai rata-rata per dimensi dan kategori kualitas pengalaman pengguna.
Komentar pengguna kemudian dianalisis secara tematik untuk menemukan
pola permasalahan UI/UX yang spesifik.

Identifikasi Permasalahan UI/UX

Berdasarkan hasil analisis, peneliti mengidentifikasi aspek yang dinilai kurang
optimal, khususnya pada dimensi yang mendapatkan skor rendah, serta
masalah yang muncul pada komentar pengguna.

. Redesign Mockup Usulan Perbaikan
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Peneliti membuat mockup redesign sebagai solusi visual yang ditujukan untuk
meningkatkan pengalaman pengguna pada bagian yang menjadi masalah.
Mockup digambarkan menggunakan tool desain seperti Figma.

7. Kesimpulan
Pada tahap akhir, peneliti menyimpulkan hasil evaluasi UX serta memberikan

rekomendasi pengembangan lebih lanjut berdasarkan temuan penelitian.

3.2  Metode Pengumpulan Data
Dalam penulisan ini, penulis menerapkan beberapa metode pengumpulan data
untuk memperoleh informasi yang relevan terkait pengalaman pengguna dalam
menggunakan aplikasi Domino’s Pizza Indonesia. Metode-metode ini digunakan agar
hasil penelitian lebih akurat dan sesuai dengan kondisi pengguna sebenarnya. Berikut
metode yang digunakan

1. Pengamatan Langsung (Observation)

Penulis melakukan observasi langsung terhadap antarmuka aplikasi Domino’s
Pizza Indonesia untuk mengetahui bagaimana alur penggunaan, struktur menu, desain
visual, serta potensi permasalahan usability yang mungkin dialami pengguna. Data
observasi ini menjadi landasan awal untuk mengidentifikasi area yang perlu diuji

menggunakan UEQ.
2. Penyebaran Kuesioner (User Experience Questionnaire - UEQ)

Metode utama dalam penelitian ini adalah penyebaran kuesioner UEQ kepada
pengguna aktif aplikasi Domino’s Pizza Indonesia. UEQ merupakan instrumen valid
yang digunakan untuk mengukur persepsi pengalaman pengguna terhadap suatu

aplikasi berbasis enam aspek utama. Kuesioner menggunakan skala semantic

differential dari —3 (sangat negatif) hingga +3 (sangat positif).
Tabel III. 1 kategori kuesioner UEQ

Aspek UEQ Deskripsi Jumlah Pernyataan
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Attractiveness Kesan Keseluruhan Aplikasi 6

Perspicuity Kemudahan dalam dipahami pengguna 4
Efficiency Kecepatan dan efektivitas penggunaan 4
Dependability Tingkat kendali pengguna dan 4

keamanan interaksi

Stimulation Daya tarik yang meningkatkan 4

motivasi pengguna

Novelty Inovasi dan kesan modern aplikasi

Tabel di atas menjelaskan secara rinci kategori utama dalam kuesioner UEQ

yang digunakan dalam penelitian ini sebagai pengukuran pengalaman pengguna

3. Kriteria Responden

Penetapan kriteria responden merupakan langkah krusial untuk memastikan bahwa
data yang diperoleh relevan dan representatif sesuai dengan tujuan penelitian. Kriteria
inklusi responden ditetapkan untuk menjamin bahwa subjek penelitian memiliki
pengalaman yang memadai dalam berinteraksi dengan objek penelitian, yaitu aplikasi
Domino’s Pizza Indonesia. Kriteria tersebut mencakup beberapa syarat utama, yaitu
responden harus pernah menggunakan aplikasi Domino’s Pizza Indonesia minimal
satu kali untuk melakukan pemesanan, berusia minimal 17 tahun, memiliki perangkat
smartphone dengan sistem operasi Android atau 10S, dan bersedia mengisi kuesioner
penelitian dengan jujur dan transparan. Kriteria ini ditetapkan secara ketat untuk
memastikan bahwa setiap responden memiliki wawasan dan pengalaman langsung
yang cukup untuk memberikan penilaian User Experience (UX) yang valid dan akurat

terhadap aplikasi tersebut.
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3.1 Metode User Experience Questionnaire (Ueq)

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan metode evaluasi
terstandarisasi yang digunakan untuk mengukur persepsi pengguna secara
komprehensif terhadap kualitas antarmuka suatu aplikasi digital. UEQ menilai
pengalaman pengguna berdasarkan enam dimensi utama, meliputi Attractiveness
(Daya Tarik), Perspicuity (Kejelasan), Efficiency (Efisiensi), Dependability
(Keandalan), Stimulation (Stimulasi), dan Novelty (Kebaruan). Metode ini dipilih
dalam penelitian ini sebagai instrumen utama karena kemampuannya dalam
menyediakan gambaran kuantitatif mengenai kenyamanan, kemudahan, serta daya
tarik aplikasi. Dengan demikian, UEQ digunakan untuk mengevaluasi pengalaman
pengguna terhadap aplikasi Domino’s Pizza Indonesia secara menyeluruh, baik
sebelum maupun sesudah dilakukan proses redesign tampilan antar muka:

1. Sekala Penilaian

UEQ menggunakan skala bipolar tujuh tingkat mulai dari nilai -3 hingga +3. Nilai
negatif menunjukkan pengalaman yang buruk terhadap aplikasi, sementara nilai positif
menandakan kualitas UX yang baik. Interpretasi nilai skala UEQ ditunjukkan pada

tabel berikut:

Tabel III. 2 Sekala Penilaian

Nilai Skala Interpretasi

+3 Sangat pisitif

+2 Positif

+1 Cenderung Positif

0 Netral

-1 Cenderung Negative
-2 Negative

-3 Sangat Negative

Pada tabel di atas merupakan Penggunaan skala bipolar ini memungkinkan
responden menilai aplikasi berdasarkan dua kutub pengalaman yang berbeda secara
lebih objektif.

2. Pemetaan Dimensi UX
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Instrumen User Experience Questionnaire (UEQ) terdiri dari 26 item
pernyataan yang terbagi ke dalam enam dimensi utama. Pemetaan ini, di mana
Attractiveness diwakili oleh item 1-4, Perspicuity oleh item 5-8, Efficiency oleh item
9-12, Dependability oleh item 1316, Stimulation oleh item 17-20, dan Novelty oleh
item 21-26, digunakan untuk mengidentifikasi aspek mana yang menghasilkan skor
rata-rata tertinggi atau terendah. Dengan demikian, pemetaan dimensi ini berfungsi
sebagai dasar penting dalam analisis kebutuhan perbaikan dan pengembangan User
Interface (Ul) dan User Experience (UX) aplikasi.

3. Validitas dan Reliabilitas

Langkah ketiga melibatkan proses penciptaan ide, yang bertujuan untuk
menghasilkan solusi terhadap masalah yang telah dikenali. Pada tahap ini, penulis
melakukan sesi brainstorming untuk mengumpulkan berbagai gagasan dalam rangka
menemukan solusi yang paling efisien. Ide-ide yang terkumpul akan menjadi dasar
bagi penulis dalam merancang prototipe desain pengelolaan data aset berbasis situs
web.
4. Interpretasi Hasil Analisis

Hasil perhitungan skor UEQ yang diperoleh dari responden akan diinterpretasikan
melalui perbandingan dengan UEQ Benchmark Framework. Kerangka kerja
benchmark ini mengelompokkan kualitas UX aplikasi ke dalam lima kategori, yaitu:
Bad, Below Average, Above Average, Good, dan Excellent. Penggunaan kategori ini
bertujuan untuk menilai dan memposisikan kualitas UX aplikasi Domino’s Pizza
Indonesia dibandingkan dengan produk digital lain yang telah diuji menggunakan
UEQ secara global..

5. Usulan Redesign Mockup
Tahap terakhir adalah Usulan Redesign Mockup , pada tahap ini disusun

berdasarkan hasil integrasi data kuantitatif dan kualitatif yang telah diperoleh
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sebelumnya. Secara spesifik, perancangan ulang difokuskan pada variabel yang
memperoleh nilai rata-rata (mean) terendah dalam analisis User Experience
Questionnaire (UEQ) guna memperbaiki aspek pengalaman pengguna yang dianggap
paling lemah. Selain merujuk pada skor UEQ, perbaikan elemen visual dan fungsional
dalam mockup ini juga mengakomodasi kritik serta saran teknis yang dihimpun dari
kolom komentar responden, seperti penyederhanaan alur navigasi, penyesuaian
kontras warna, dan penataan ulang tata letak komponen agar lebih intuitif. Melalui
pendekatan ini, usulan redesign diharapkan mampu memberikan solusi yang tepat
sasaran untuk meningkatkan efisiensi, kejelasan, dan daya tarik aplikasi bagi pengguna

di masa mendatang.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Gambaran Umum Responden

Penelitian ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner secara daring
menggunakan Google Form kepada pengguna aplikasi Domino’s Pizza Indonesia.
Berdasarkan hasil rekapitulasi data kuesioner yang diperoleh, jumlah responden yang
mengisi kuesioner sebanyak 31 responden. Hasil penyaringan menunjukkan bahwa
terdapat 2 responden yang menyatakan tidak menggunakan aplikasi Domino’s Pizza
Indonesia dalam 6 bulan terakhir, sehingga data dari responden tersebut tidak
digunakan dalam analisis penelitian. Dengan demikian, jumlah responden yang
memenuhi kriteria dan digunakan sebagai sampel penelitian adalah sebanyak 29
responden, yaitu responden yang masih aktif menggunakan aplikasi Domino’s Pizza

Indonesia dalam kurun waktu enam bulan terakhir.

Sejauh mana aplikasi Domino's Pizza Indonesia memberikan pengalaman penggunaan yang
menyenangkan bagi Anda?

1 2 3 4 5 6 7

Menyusahkan @ Menyenangkan

Apakah informasi dan instruksi pada aplikasi Domino’s Pizza Indonesia mudah dipahami ketika
Anda melakukan pemesanan?

1 2 3 4 5 6 7

Tidak Jelas ® Jelas

Bagaimana penilaian Anda terhadap tingkat kreativitas dan pembaruan fitur yang ditampilkan
aplikasi ini?

Tidak Kreatif @ Sangat Kreatif
Seberapa mudah Anda mempelajari cara menggunakan aplikasi Domino's Pizza Indonesia?

1 2 3 4 5 6 7

Sulit Dipelajari @ Sangat Mudah Dipelajari

Gambar IV. 1 Gambaran Umum Responden
Berdasarkan data primer yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner kepada 31

responden, karakteristik demografis diklasifikasikan ke dalam tiga kriteria utama: usia,
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jenis kelamin, dan intensitas penggunaan aplikasi dalam 6 bulan terakhir. Berikut

adalah rincian hasil analisis tersebut:

1. Jenis Kelamin

Jenis Kelamin
31 jawaban

@ Laki-Laki
@ Perempuan

Gambar IV. 2 Diagram Jenis Kelamin Responden

Berdasarkan hasil pengolahan data pada Gambar IV.3 dengan total 31
responden, mayoritas responden berjenis kelamin Laki-Laki yaitu sebanyak 22
responden (71%). Sedangkan responden dengan jenis kelamin Perempuan

berjumlah 9 responden (29%).

2. Usia

Usia
31 jawaban

@ Kurang dari 17 tahun
® 17-25 tahun
© 26-35 tahun
@ Lebih Dari 36 Tahun

Gambar IV. 3 Diagram Jenis Usia Responden

Berdasarkan data yang terkumpul dari 31 responden, mayoritas responden
berada pada rentang usia 17-25 tahun, yaitu sebanyak 19 responden (61,3%).

Kemudian diikuti oleh responden dengan rentang usia 26-35 tahun sebanyak 11
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responden (35,5%). Selebihnya, terdapat 1 responden (3,2%) yang berusia kurang
dari 17 tahun. Untuk kategori usia lebih dari 36 tahun, tidak terdapat responde n

(0%).

3. Pengguna Aplikasi Dalam 6 Bulan Terakhir

Apakah dalam 6 bulan terakhir menggunakan aplikasi Domino's Pizza Indonesia?
31 jawaban

® Ya
@ Tidak

Gambar IV. 4 Pengguna Aplikasi Dalam 6 Bulan Terakhir

Pengguna Aplikasi Dalam 6 Bulan Terakhir Berdasarkan hasil penyebaran
kuesioner, terdapat responden yang masih aktif maupun yang sudah tidak
menggunakan aplikasi mobile Domino’s Pizza Indonesia dalam 6 bulan
terakhir. Total responden yang masih menggunakan aplikasi berjumlah 28
responden (90,3%), sementara responden yang tidak menggunakan aplikasi

dalam 6 bulan terakhir berjumlah 3 responden (9,7%).

4.2 Analisis Hasil UEQ

4.2.1 Uji Validitas

Uji validitas instrumen bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana setiap butir
pernyataan dalam kuesioner mampu merepresentasikan variabel yang sedang diteliti
secara akurat. Penelitian ini melibatkan 71 responden sebagai sampel uji coba,

sehingga nilai derajat bebas degree of freedom ditentukan melalui rumus df= N - 2,
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yaitu sebesar 29. Dengan menggunakan tingkat signifikansi 5% alpha = 0,05 pada
pengujian dua arah, diperoleh nilai batas kritis r tabel sebesar 0,2335 sebagai standar

acuan validitas. Berikut merupakan

Tabel I'V. 1 Hasil Uji Validitas

Kode Butir r Hitung r Tabel Keputusan
P.1 731 2,335 Valid
P.2 864 2,335 Valid
P.3 842 2,335 Valid
P.4 828 2,335 Valid
P.5 863 2,335 Valid
P.6 905 2,335 Valid
P.7 915 2,335 Valid
P.8 627 2,335 Valid
P.9 0.74 2,335 Valid

P.10 727 2,335 Valid
P.11 806 2,335 Valid
P.12 951 2,335 Valid
P.13 873 2,335 Valid
P.14 884 2,335 Valid
P.15 849 2,335 Valid
P.16 922 2,335 Valid
P.17 882 2,335 Valid
P.18 894 2,335 Valid
P.19 0.91 2,335 Valid
P.20 853 2,335 Valid
P.21 744 2,335 Valid
P.22 839 2,335 Valid
P.23 884 2,335 Valid
P.24 821 2,335 Valid
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P.25 791 2,335 Valid
P.26 702 2,335 Valid

1. Uji Validitas Daya Tarik Attractivenes
Berikut adalah hasil uji validitas menggunakan teknik korelasi Pearson
Product Moment untuk setiap butir pernyataan pada variabel Daya Tarik

(Attractiveness):

Tabel I'V. 2 Uji Validitas Attractivenes
Kode Butir r Hitung r Tabel Keputusan

P.1 731 2,335 Valid
P.12 951 2,335 Valid
P.14 884 2,335 Valid
P.16 922 2,335 Valid
P.24 821 2,335 Valid

P.25 791 2,335 Valid

2. Uji Validitas Kejelasan Perspecuity
Berikut adalah hasil uji validitas menggunakan teknik korelasi Pearson
Product Moment untuk setiap butir pernyataan pada variabel Kejelasan

(Perspicuity):

Tabel IV. 3 Uji Validitas Kejelasan Perspecuity

Kode r r

Butir  Hitung Tabel Keputusan
P.2 864 2,335  Valid
P4 828 2,335  Valid

P.13 873 2,335 Valid
P21 744 2,335 Valid

3. Uji Validitas Efisien Efficiency
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Berikut adalah hasil uji validitas menggunakan teknik korelasi Pearson

Product Moment untuk setiap butir pernyataan pada variabel Efisiensi

(Efficiency):

Tabel IV. 4 Uji Validitas Efisien Efficiency

Kode r r
Butir  Hitung Tabel Keputusan

P9 0.74 2,335  Valid
P.20 853 2,335  Valid
P22 839 2,335  Valid

P.23 884 2,335  Valid

4. Uji Validitas Ketepatan Dependability
Berikut adalah hasil uji validitas menggunakan teknik korelasi Pearson
Product Moment untuk setiap butir pernyataan pada variabel Ketepatan
(Dependability):

Tabel IV. 5 4. Uji Validitas Ketepatan Dependability
Kode Butir r Hitung r Tabel Keputusan

P.1 731 2,335 Valid
P.12 951 2,335 Valid
P.14 884 2,335 Valid
P.16 922 2,335 Valid
P24 821 2,335 Valid

P.25 791 2,335 Valid

5. Uji Validitas Stimulasi Stimulation
Berikut adalah hasil uji validitas menggunakan teknik korelasi Pearson

Product Moment untuk setiap butir pernyataan pada variabel Stimulasi

(Stimulation):
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Tabel IV. 6 Uji Validitas Stimulasi Stimulation

Kode r r

Butir  Hitung Tabel Keputusan
P.5 863 2,335  Valid
P.6 905 2,335 Valid
P.7 915 2,335  Valid

P.18 894 2,335  Valid

6. Uji Validitas Kebaruan (Novelty)
Berikut adalah hasil uji validitas menggunakan teknik korelasi Pearson
Product Moment untuk setiap butir pernyataan pada variabel Kebaruan

(Novelty):

Tabel I'V. 7 Uji Validitas Kebaruan (Novelty)

Kode r r
Butir Hitung Tabel Keputusan
P3 842 2,335 Valid

P.10 727 2,335  Valid
P.15 849 2,335  Valid

P.26 702 2,335 Valid

4.2.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk menjamin bahwa instrumen yang digunakan
konsisten dan stabil apabila dilakukan pengukuran secara berulang. Dalam penelitian
ini, pengujian reliabilitas menggunakan teknik statistik Cronbach’s Alpha, di mana
sebuah variabel atau kuesioner dinyatakan reliabel jika memiliki nilai Cronbach’s

Alpha > 0,60. Adapun hasil pengujian reliabilitas untuk instrumen User Experience

Questionnaire (UEQ) disajikan pada tabel berikut:

Tabel IV. 8 Uji Reabilitas
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Kode Nilai Cronbach  Value Cronbach Alpha

Variabel Butir Alpha Keputusan
Kuesioner

UEQ P.1 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P2 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P3 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P4 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.5 981 0.6 Reliabel

Kuesioner UEQ
P.6 0.98 0.6 Reliabel

Kuesioner

UEQ P.7 0.98 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P8 982 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P9 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.10 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P11 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.12 0.98 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.13 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.14 0.98 0.6 Reliabel

Kuesioner UEQ
P.15 981 0.6 Reliabel

Kuesioner

UEQ P.16 0.98 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.17 0.98 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.18 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.19 0.98 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.20 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P21 981 0.6 Reliabel
Kuesioner

UEQ P.22 981 0.6 Reliabel
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Kuesioner

UEQ P.23 0.98 0.6 Reliabel
Kuesioner UEQ
P24 981 0.6 Reliabel
Kuesioner
UEQ P.25 981 0.6 Reliabel
Kuesioner
UEQ P26 982 0.6 Reliabel

Berdasarkan data pada Tabel V.2, hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai
Cronbach's Alpha untuk seluruh butir pernyataan instrumen UEQ (P.1 sampai dengan
P.26) berada pada kisaran 0,981 hingga 0,982. Nilai tersebut secara signifikan lebih
besar dari standar minimal yang ditetapkan, yaitu 0,60. Tingginya perolehan nilai
koefisien Cronbach's Alpha yang mendekati angka 1,00 ini membuktikan bahwa
instrumen penelitian memiliki tingkat keandalan atau konsistensi yang sangat kuat.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kuesioner yang digunakan dalam
penelitian ini reliabel dan konsisten untuk digunakan sebagai alat ukur dalam
penelitian
4.2.3. Hasil Analisis Metode User Experience Questionnaire (UEQ)

Pada tahap analisis deskriptif, dilakukan perhitungan nilai rata-rata (mean)
terhadap seluruh butir pertanyaan yang terdapat dalam instrumen User Experience
Questionnaire (UEQ). Evaluasi hasil pengukuran UEQ dikategorikan menjadi tiga
tingkatan berdasarkan capaian rata-ratanya. Suatu aspek dianggap bernilai netral jika
skor rata-ratanya berada pada rentang -0,8 hingga +0,8. Sementara itu, evaluasi
dinyatakan positif apabila skor melebihi +0,8, dan sebaliknya dinyatakan negatif jika
skor berada di bawah -0,8. Hasil perhitungan statistik deskriptif untuk setiap item

disajikan pada tabel berikut:

Tabel I'V. 9 Hasil Analisis Metode User Experience Questionnaire (UEQ)
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Std.

Dev.
Item|Mean|Variance No.|Left Right Scale
1 2.367|1.068 1.033 (30 |menyusahkan menyenangkan |Daya tarik
2 2.267(1.03 1.015 (30 [tidak jelas sangat jelas Kejelasan
3 2.100(1.059 1.029 (30 |tidak kreatif sangat kreatif |Kebaruan
2.400 mudah
dipelajari
4 1.559 1.248 (30 |sulit dipelajari Kejelasan
2.233 sangat
membantu
5 2.047 1.431 (30 |tidak membantu Stimulasi
6 1.867(2.189 1.479 (30 |membosankan Menghibur Stimulasi
7 2.133|1.775 1.332 |30 |[tidak menarik Menarik Stimulasi
8 2.300(1.803 1.343 (30 |tidak konsisten Konsisten Ketepatan
9 2.200(1.131 1.064 |30 {lambat Cepat Efisiensi
10 (2.100(1.128 1.062 (30 |konvensional Inovatif Kebaruan
11 |1.933|2.478 1.574 |30 |menghambat Mendukung Ketepatan
12 |2.067(1.72 1.311 (30 [buruk Baik Daya tarik
13 (2.200(1.959 1.4 30 (rumit Sederhana Kejelasan
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2.133 tidak
menyenangkan

14 1.844 1.358 |30 menyenangkan |Daya tarik
15 (2.333(1.54 1.241 (30 |tertinggal Terdepan Kebaruan
16 (2.200(1.476 1.215 |30 ([tidak nyaman Nyaman Daya tarik
17 |(2.133(1.568 1.252 (30 |[tidak aman Aman Ketepatan
18 |2.233(1.082 1.04 |30 [tidak memotivasi |Memotivasi Stimulasi
19 (2.233(1.151 1.073 (30 [tidak memenuhi |Memenuhi Ketepatan
20 |2.167(1.454 1.206 |30 |tidak efisien Efisien Efisiensi
21 (2.300(1.252 1.119 (30 |membingungkan |Jelas Kejelasan
22 (2.367|0.861 |0.928 (30 |[tidak praktis Praktis Efisiensi
23 (2.167|1.454 1.206 (30 |tidak terorganisasi|Terorganisasi Efisiensi
24 |2.400/1.007 1.003 |30 (tidak atraktif Atraktif Daya tarik

2.200 ramah

pengguna

25 1.131 1.064 (30 |[tidak ramah Daya tarik
26 (2.267|1.099 1.048 (30 |konservatif Inovatif Kebaruan

Merujuk pada hasil yang tertera di Tabel IV.9, terlihat bahwa nilai rata-rata
(mean) dari 26 item pernyataan yang diberikan kepada 30 responden menunjukkan

respon yang sangat positif. Rentang nilai rata-rata yang diperoleh bergerak dari angka
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5,8 hingga 6,4. Secara spesifik, nilai rata-rata terendah terdapat pada butir ke-6
(membosankan/menghibur) dengan skor 5,867, sedangkan nilai rata-rata tertinggi
dicapai oleh butir ke-4 (sulit dipelajari/mudah dipelajari) dan butir ke-24 (tidak
atraktif/atraktif) yang sama-sama memperoleh skor 6,400. Mengingat seluruh nilai
rata-rata ini berada jauh di atas ambang batas positif (+0,8), maka dapat disimpulkan
bahwa responden memberikan penilaian yang sangat baik terhadap aplikasi yang

dikembangkan, baik dari aspek kejelasan, daya tarik, maupun efisiensi.

Tabel IV. 10 UEQ Scales Mean and Variance
UEQ Scales (Mean and Variance)
Daya tarik | 2.228 1.374

Kejelasan | 2.292 | 1.450

Efisiensi | 2.225 1.225
Ketepatan | 2.150 | 1.750

Stimulasi | 2.117 1.773

Kebaruan | 2.200 1.206

Berdasarkan kompilasi data pada Tabel IV.10, hasil perhitungan menunjukkan nilai
rata-rata (mean) dari 26 butir pernyataan yang dikelompokkan ke dalam enam dimensi
utama pengalaman pengguna. Seluruh skala yang diuji menunjukkan hasil evaluasi
yang sangat positif, di mana dimensi Daya Tarik memperoleh nilai 2,228 yang
merepresentasikan atribut seperti rasa senang, kenyamanan, dan keramahan antarmuka
bagi pengguna. Dimensi Kejelasan mencatat nilai tertinggi sebesar 2,292, yang

membuktikan bahwa aplikasi sangat mudah dipahami dan dipelajari oleh responden.

Untuk dimensi Efisiensi, diperoleh skor 2,225 yang mencerminkan tingkat
kepraktisan dan keteraturan sistem, sementara dimensi Ketepatan mendapatkan skor
2,150 yang menandakan bahwa aplikasi bekerja sesuai ekspektasi dan memberikan
rasa aman bagi penggunanya. Selanjutnya, dimensi Stimulasi memperoleh nilai 2,117
yang mewakili aspek kemanfaatan serta kemampuan aplikasi dalam memotivasi

pengguna, dan dimensi Kebaruan mencatat nilai 2,200 yang menunjukkan bahwa
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aplikasi dinilai inovatif dan kreatif. Melalui perolehan skor yang seluruhnya berada di
atas ambang batas +0,8, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini memiliki kualitas

pengalaman pengguna yang sangat baik di seluruh aspek pengukuran UEQ.

Grafik Hasil Pengukuran User Experience Questionnaire (UEQ)

Nilai Mean UEQ (-3 sampai +3)

B Negatif
Netral
- Positif

Gambar IV. 5 Grafik Hasil Pengukuran UEQ
Gambar 1V.5 menyajikan diagram batang yang mengilustrasikan hasil capaian dari
setiap variabel pengukuran pengalaman pengguna (user experience) pada aplikasi
Domino’s Pizza Indonesia menggunakan instrumen UEQ. Berdasarkan data yang
dihimpun dari 30 responden, seluruh dimensi yang diuji—meliputi daya tarik
(attractiveness), kejelasan  (perspicuity), efisiensi (efficiency), ketepatan
(dependability), stimulasi (stimulation), dan kebaruan (novelty)—menunjukkan
performa yang sangat impresif. Secara detail, nilai rata-rata (mean) tertinggi dicapai
oleh aspek Kejelasan dengan skor 2,292, diikuti oleh Daya Tarik sebesar 2,228, dan
Efisiensi sebesar 2,225. Sementara itu, aspek Kebaruan memperoleh nilai 2,200,
diikuti Ketepatan sebesar 2,150, dan Stimulasi dengan skor 2,117. Mengingat seluruh
parameter tersebut memiliki nilai rata-rata yang melampaui ambang batas +0,8 dan
berada pada zona hijau di grafik, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa desain UI/UX
aplikasi Domino’s Pizza Indonesia berhasil memberikan pengalaman yang sangat

positif bagi pengguna di seluruh kategori pengukuran.

Tabel IV. 11 Analisis benchmark
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Scale |Mean|Comparison to benchmark Interpretation
Daya Tarik | 2.23 Excellent 10% hasil lebih baik, 75% hasil lebih buruk
Kejelasan | 2.29 Excellent 10% hasil lebih baik, 75% hasil lebih buruk
Efisiensi | 2.23 Excellent 10% hasil lebih baik, 75% hasil lebih buruk
Ketepatan | 2.15 Excellent 10% hasil lebih baik, 75% hasil lebih buruk
Stimulasi | 2.12 Excellent 10% hasil lebih baik, 75% hasil lebih buruk
Kebaruan | 2.2 Excellent 10% hasil lebih baik, 75% hasil lebih buru

Berdasarkan data pada Tabel V.12, setelah nilai rata-rata dari setiap dimensi
pengalaman pengguna diperoleh, tahap selanjutnya adalah melakukan komparasi
dengan kumpulan data benchmark UEQ untuk mengetahui kualitas relatif dari aplikasi
Domino’s Pizza Indonesia. Analisis benchmark ini berfungsi untuk memposisikan
kualitas aplikasi di antara berbagai produk yang ada dalam database referensi global.
Merujuk pada hasil pengolahan data, seluruh aspek yang diuji menunjukkan performa
yang luar biasa dengan predikat "Excellent". Secara spesifik, aspek daya tarik (2,23),
kejelasan (2,29), efisiensi (2,23), ketepatan (2,15), stimulasi (2,12), dan kebaruan
(2,20) semuanya berada pada level tertinggi dalam kategori benchmark. Hasil ini
mengindikasikan bahwa kualitas pengalaman pengguna pada aplikasi Domino’s Pizza
Indonesia termasuk dalam kategori 10% hasil terbaik di dunia, yang berarti produk ini
melampaui performa dari 75% produk lainnya yang terdaftar dalam kumpulan data
tolak ukur. Pencapaian predikat excellent pada seluruh dimensi ini membuktikan
bahwa desain UI/UX aplikasi telah memenuhi standar kualitas global yang sangat

tinggi dari sisi kenyamanan dan fungsionalitas bagi penggunanya.
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Grafik Perbandingan Benchmark UEQ
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Gambar IV. 6 Grafik Perbandingan Bencmark

Gambar V.6 menyajikan visualisasi data yang membandingkan nilai rata-rata
(mean) setiap dimensi UEQ dengan skala benchmark internasional. Terlihat bahwa
garis korelasi mean untuk seluruh aspek, mulai dari daya tarik (2,23), kejelasan (2,29),
efisiensi (2,23), ketepatan (2,15), stimulasi (2,12), hingga kebaruan (2,20), secara
konsisten berada pada area berwarna hijau tua yang melambangkan kategori Excellent.
Capaian ini menunjukkan bahwa kualitas pengalaman pengguna aplikasi Domino’s
Pizza Indonesia berada pada posisi 10% terbaik jika dibandingkan dengan kumpulan
data tolak ukur dari berbagai produk teknologi lainnya. Hal ini mengonfirmasi bahwa
desain UI/UX yang diterapkan telah memenuhi ekspektasi pengguna pada level

tertinggi di seluruh parameter pengukuran.

4.3 Identifikasi Permasalahan UI/UX

Identifikasi permasalahan dilakukan dengan mengintegrasikan hasil skor ratarata
(mean) terendah dari kuesioner UEQ dengan sampling ulasan pengguna pada Google
Play Store. Meskipun secara keseluruhan aplikasi Domino’s Pizza Indonesia

mendapatkan predikat Excellent, peneliti tetap menemukan celah perbaikan pada
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dimensi yang memiliki skor paling rendah di antara dimensi lainnya. Hal ini bertujuan

untuk mencapai kualitas pengalaman pengguna yang lebih optimal.

4.3.1. Analisis Berdasarkan Skor Mean

Berdasarkan hasil pengolahan data pada Tabel IV.11 (Halaman sebelumnya),
ditemukan dua dimensi yang memiliki nilai rata-rata (mean) paling rendah
dibandingkan dimensi lainnya, yaitu:

Tabel IV. 12 Analisis Berdasarkan Skor Mean

Dimensi  Skor
UEQ Mean  Keluhan Pengguna Identifikasi Masalah Visual

"Tampilan menu pizzanya biasa saja, Kurangnya elemen visual
kurang menggugah selera dibanding dinamis dan fotografi produk
Stimulasi 2.117  aplikasi sebelah."” yang menonjol.

"Sering ragu apakah pembayaran Alur konfirmasi transaksi yang
sudah masuk atau belum karena tidak kurang informatif dan
Ketepatan 2.150 ada notifikasi instan." transparan.

"Navigasi untuk tambah topping agak
ribet, harus masuk-keluar menu Struktur hierarki pemilihan
Efisiensi  2.225 berkali-kali." menu yang terlalu panjang.

4.3.2. Validasi Masalah Melalui Sampling Ulasan Riil
Untuk menguatkan temuan statistik di atas, dilakukan pengambilan sampel
ulasan dari Google Play Store yang merepresentasikan keluhan pengguna pada

dimensi-dimensi tersebut:

4.3.3 Usulan Redesain Mockup

Berdasarkan identifikasi masalah pada aspek Stimulasi dan Ketepatan sebagai
variabel dengan skor terendah, peneliti merancang usulan solusi visual (mockup
redesign). Fokus utama perbaikan adalah mentransformasi poin-poin kelemahan
tersebut menjadi fitur yang lebih unggul.

1. Usulam Redesain Visual dan Navigasi Antarmuka.
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Usulan redesain pada halaman menu dan product detail ini dirancang secara
terintegrasi untuk mengatasi rendahnya skor mean pada aspek Stimulasi
(2,117) dan Efisiensi (2,225). Guna meningkatkan aspek Stimulasi, desain ini
mengimplementasikan skema warna merah yang modern dan dinamis untuk
menghilangkan kesan kaku, yang dipadukan dengan penggunaan
highresolution imagery pada produk pizza untuk menciptakan daya tarik visual
yang lebih kuat. Secara bersamaan, aspek Efisiensi ditingkatkan melalui
penyederhanaan user journey dengan menerapkan sistem 7ab Navigation pada
bagian atas daftar menu, sehingga pengguna dapat berpindah antar kategori
produk secara instan tanpa perlu melakukan banyak scrolling. Penggunaan
warna merah kontras pada elemen Call to Action (CTA) juga berfungsi sebagai
visual cue untuk mempertegas hierarki informasi, memastikan pengguna dapat

berinteraksi dengan sistem secara lebih cepat, tepat, dan intuitif.
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Gambar IV. 7 Usulan Redisgn Pada Fitur Menu

Pemilihan skema warna merah yang dominan pada usulan redesain ini
bertujuan untuk meningkatkan aspek Stimulasi dan Efisiensi yang sebelumnya
memiliki skor rendah. Secara psikologis, warna merah dipilih karena
kemampuannya dalam merangsang nafsu makan dan menciptakan kesan

energetik, sehingga transformasi visual ini dapat menghilangkan kesan kaku
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pada tampilan lama. Selain memperkuat identitas branding Domino’s Pizza,
warna merah pada elemen Call to Action (CTA) seperti tombol pemesanan
berfungsi sebagai visual cue yang menciptakan hierarki informasi yang jelas.
Hal ini memudahkan pengguna dalam menavigasi menu secara lebih intuitif,
sehingga mempercepat user journey dan menjawab permasalahan efisiensi
navigasi yang sebelumnya membutuhkan banyak langkah.

Usulan Redesain Antarmuka Halaman Utama.

Usulan redesain pada halaman Home ini dirancang secara strategis
untuk menjawab tiga permasalahan utama, yaitu rendahnya skor mean pada
aspek Stimulasi (2,117), Ketepatan (2,150), dan Efisiensi (2,225). Desain ini
bertujuan mentransformasi antarmuka yang sebelumnya dinilai kaku dan
membingungkan menjadi lebih dinamis dan transparan. Fokus perbaikan
terletak pada penguatan hierarki visual, penyederhanaan akses kategori menu,
serta penyediaan informasi transaksi yang lebih instan untuk menghilangkan
keraguan pengguna saat berinteraksi dengan aplikasiPeningkatan Aspek

Efisiensi (Simplified User Journey)

8 @ == =

Promo Pizza Sides Bread

@ 2 Yy =

Wings Dessert Drinks See All

Apps Exclusive
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Ehia 140

Gambar IV. 8 Usulan Redesain Antarmuka Halaman Utama.

Berdasarkan perbandingan di atas, terlihat perubahan signifikan dari

desain lama (sisi kiri) menuju hasil redesain (sisi kanan) yang lebih optimal
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guna menjawab masukan pengguna. Hasil redesain mengimplementasikan
skema warna merah dominan dan high-resolution imagery untuk

meningkatkan Stimulasi visual, sekaligus menjawab komentar responden agar
tampilan lebih menggugah selera dibanding aplikasi kompetitor. Dari sisi
Efisiensi, desain baru memperkenalkan sistem Tab Navigation dan kategori
ikonik di bagian atas layar untuk memangkas aktivitas scrolling yang
berlebihan, sehingga pengguna tidak perlu lagi masuk-keluar menu secara
berulang. Selain itu, untuk meningkatkan Ketepatan, desain baru
menambahkan fitur Track Order pada bagian atas layar guna memberikan
kepastian psikologis dan menghilangkan keraguan terkait status transaksi.
Penggunaan warna merah kontras pada tombol aksi juga berfungsi sebagai
visual cue yang kuat, memastikan navigasi terasa lebih cepat, tepat, dan intuitif

dibandingkan desain sebelumny
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BAB YV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap aplikasi Domino’s
Pizza Indonesia menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ), dapat
disimpulkan bahwa pengalaman pengguna secara keseluruhan berada pada kategori
sangat baik. Seluruh dimensi UEQ, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan,
stimulasi, dan kebaruan, memperoleh nilai rata-rata di atas batas positif serta termasuk
dalam kategori Excellent berdasarkan perbandingan dengan benchmark UEQ
internasional. Meskipun demikian, hasil evaluasi menunjukkan bahwa terdapat
beberapa aspek UI/UX yang relatif masih perlu ditingkatkan, yaitu aspek stimulasi,
ketepatan, dan efisiensi, yang memiliki nilai rata-rata paling rendah dibandingkan
dimensi lainnya. Permasalahan yang muncul berkaitan dengan kurangnya daya tarik
visual, alur navigasi yang masih panjang pada pemilihan menu, serta minimnya

informasi status transaksi yang ditampilkan secara instan kepada pengguna.

Sebagai upaya perbaikan, penelitian ini mengusulkan rancangan mockup
redesain antarmuka aplikasi yang berfokus pada peningkatan kualitas visual,
penyederhanaan navigasi, serta penambahan fitur informasi transaksi secara real-time.
Diharapkan usulan redesain tersebut dapat meningkatkan pengalaman pengguna dan
membuat aplikasi Domino’s Pizza Indonesia menjadi lebih intuitif, menarik, dan

efisien dalam penggunaannya.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat

diberikan adalah sebagai berikut:

1.

Bagi pengembang aplikasi Domino’s Pizza Indonesia

Disarankan untuk mengimplementasikan hasil usulan redesain UI/UX yang
telah dirancang, khususnya pada aspek visual, navigasi menu, dan transparansi
informasi transaksi. Peningkatan pada fitur real-time notification dan track
order juga perlu dipertimbangkan guna meningkatkan rasa aman dan kepastian

bagi pengguna.

Bagiperusahaan

Evaluasi pengalaman pengguna sebaiknya dilakukan secara berkala dengan
melibatkan pengguna aktif agar aplikasi dapat terus beradaptasi dengan
kebutuhan dan ekspektasi pengguna. Hal ini penting untuk mempertahankan
posisi aplikasi pada kategori Excellent dalam benchmark UEQ serta

meningkatkan loyalitas pelanggan.

Bagi peneliti selanjutnya

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menggunakan jumlah responden yang
lebih besar dan melibatkan metode evaluasi tambahan, seperti usability testing,
heuristic evaluation, atau System Usability Scale (SUS), sehingga hasil analisis

dapat menjadi lebih komprehensif dan mendalam.

Bagi akademisi

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan acuan bagi penelitian

sejenis yang membahas evaluasi dan pengembangan UI/UX aplikasi mobile
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menggunakan metode UEQ, khususnya pada sektor layanan makanan dan

ccommerce.
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Lampiran C. 1 pertanyaan

Q? Domino’s Pizza
L A W

Bagian 1dari 2

v

Kuesioner Pengalaman Pengguna Aplikasi 5
Domino's Pizza indonesia

>

Kepada Responden,

Perkenalkan, saya Alfahrezi Cahya Putra (NIM 11230987), mahasiswa Program Studi Sistem Informasi,
Universitas Nusa Mandiri Jakarta. Saat ini saya sedang melaksanakan penelitian untuk tugas akhir (Skripsi)
dengan judul: “Analisis User Experience pada Aplikasi Domino's Pizza Indonesia Menggunakan Metode User
Experience Questionnaire (UEQ)". Kuesioner ini disusun untuk memperoleh gambaran mengenai pengalaman
pengguna ketika menggunakan aplikasi Domino’s Pizza Indonesia. Masukan dari Anda akan sangat membantu
dalam proses analisis serta menjadi bagian penting dalam penyelesaian penelitian ini.

Partisipasi Anda sangat berarti dan saya ucapkan terima kasih atas waktu serta kesediaan Anda dalam
mengisi kuesioner ini.

Hormat saya,
Alfahrezi Cahya Putra

Nama Anda *

Teks jawaban singkat

Jenis Kelamin *

Laki-Laki

Perempuan
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Usia *
I Kurang dari 17 tahun
I 17-251ahun
| 26-351tahun

I Lebih Dari 36 Tahun

Apakah dalam 6 bulan terakhir menggunakan aplikasi Domino's Pizza Indonesia? *

Ya

Tidak

Setelah bagian 1 Lanjutkan ke bagian berikut

Bagian 2 dari 2

Kuesioner Pengalaman Pengguna Aplikasi Domino's Pizza indonesia 4

Silakan pilih jawaban pada skala 1-7 sesuai dengan pengalaman Anda dalam menggunakan aplikasi ini.
Tidak ada jawaban benar atau salah; semua berdasarkan penilaian pribadi Anda.

Sejauh mana aplikasi Domino's Pizza Indonesia memberikan pengalaman penggunaan yang
menyenangkan bagi Anda?

Menyusahkan o, @ > 2 2 = L Menyenangkan
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Sejauh mana aplikasi Domino’s Pizza Indonesia memberikan pengalaman penggunaan yang
menyenangkan bagi Anda?

) 7\ 7\ 7~ 7\ 7\

Menyusahkan ®] (D) O @) O (] 1:) Menyenangkan

Apakah informasi dan instruksi pada aplikasi Domino’s Pizza Indonesia mudah dipahami ketika
Anda melakukan pemesanan?

Tidak Jelas 1‘_ ) |.'-“| {_) () |;:_:;| .._-, (‘_;n Jelas

Bagaimana penilaian Anda terhadap tingkat kreativitas dan pembaruan fitur yang ditampilkan
aplikasi ini?

Tidak Kreatif Q @) Q ©) O O O Sangat Kreatif

Seberapa mudah Anda mempelajari cara menggunakan aplikasi Domino’s Pizza Indonesia?

suitbipelagpdn O O O O O O O Sangat Mudah Dipelajari

Menurut Anda, apakah aplikasi ini membantu mempermudah prozes pemesanan pizza secara
online?

Tidak Membantu O SIS O O O Q Sangat Membantu

Apakah aplikasi Domino's Pizza Indonesia terasa menarik dan menghibur saat digunakan?

Membosankan 0 O O O O O O Menghiber
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Bagsimana pengalaman Anda menilai tampilan visual menu dan gambar produk dalam aplikasi?

Tidak Menarik Q O O O Q Q O Sangat Menarik

Sejauh mana menu dan harga di aplikasi tampil konsisten dan dapat diprediksi?

Tidak Konsisten Q) \_J QO \J QO o O Sangat Konsisten

Lambat O ®) ©) O A O ®) Sangat Capat

Bagaimana kesan Anda terhadap kebaruan tampilan dan desain fitur-fitur aplikasi ini?

Konvensional @ @ — @ O O O Sangant Kreatif

Apakah fitur aplikasi ini memudahkan navigasi atau justru menghambat?

Buruk O O @) QO O O O Sangat Baik

Bagaimana kualitas keseluruhan fitur aplikasi Domina’s Pizza Indonesia menurut Anda?

Buruk O O Q @) O U @) Sangat Baik
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Sejauh mana aplikasi ini terasa rumit saat digunakan?

Sangat Rumit o o O O O O O Tidak Rumit

Apakah aplikasi ini memberikan pengalaman pemesanan yang menyenangkan dan memuaskan?

Tidak Menyenangkan & @ @ : C o : Sangat Menyenangkan

Menurut Anda, apakah aplikasi ini sudah mengikuti tren terbaru aplikasi pemesanan makanan?

Tertinggal O O O O O O O Sangat Up-to-Date

Tidak Nyaman O O O O O O O Sangat Nyaman

Sejauh mana Anda merasa aman dalam penggunaan aplikasi terkait privasi dan data pribadi?

1 2 3 4 S 6 7
) ) ) ) ) ) )
Tidak Aman ~— — — ~/ ~/ / / Sangat Aman

Apakah aplikasi ini membuat Anda termotivasi untuk menggunakannya lagi di masa depan?

Tidak Memotivasi @, ) O O O O 0O Sangat Memotivai
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Seberapa baik aplikasi ini memenuhi ekspekiasi Anda terhadap proses pemesanan pizza di
domino's Pizza Indonesia?

Tidak Memenuhi Q 1S Q Q @) O Q Sangat Memenuhi

Apakah aplikasi ini membantu mempercepat proses pemesanan Anda?

TidakEisien O 2O O O O O (O sangatEfisien

Apakah menu-menu di aplikasi mudsh dipahami atau justru membingungkan?

Membingungkan O O Q O () O O Sangat Jelas

Seberapa praktis aplikasi ini digunakan untuk memesan pizza secara online?

Tidak Praktis Q @) o O Q @) O sangat Praktis

Bagaimana penilaian Anda terhadap susunan kategori menu dan fitur aplikasi?

Tidsk Terorganisasi ) ) () (O (0 () () sangatTerorganisasi

Seberapa menarik elemen visual (gambar pizza, banner promo, ikon) dalam aplikasi Dominos Pizza
Indonesia?

kAt O O O O O O O Sangat Atraktif
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Sejauh mana aplikasi ini ramah pengguna saat memandu Anda melakukan pemesanan?

P 7 N ¥
Tidak RamshPengguna '/ ' U U L L L sangat Ramah Pengguna

Menurut Anda, apakah aplikasi Domino's Pizza Indonesia menunjukkan inovasi yang relevan dan
terbaru?

Konservatif O 0 0 0O O 0O O Sangat Konservatif
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Timestamp  NamaAnda  Jens Kelamin
001122025 164 Al Fadlah  LakiLaks
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09/12/2025 174 Anska Lak Lak
00/12/2025 17-4 Allahvezicahyap: Lak-Laka
00/12/2025 17 4 Farah Perempuan
08122025 175 Stevan Laks Lak
090122025 175 ltan Lak Lak
00/12/2025 175 ANISSA Perempuan

ON/12/2025 180 Irma mdriyani _ Perempuan
09/12/2025 18.0 Wahyu Priyanto Lako-Laks

00/12/2025 18:1 dwiky surya sap: LakLaks
001272025 18:1 Baby Laki-Lak
001272025181 Uus Lak-Lak
090122025 181 Muhamad Fiki  LakiLaks
09122025 182 S Mhodija  Perempuan
0122025 183 Ruston Laki-Lak

09122025 193 Huda Lak Lak
09/12/2025 194 Ridha Kuris De Pesempuan
001272025 194 Abmad Rizki Fai Lak-Lako
001272025 194 daffa Laki-Lak
00/12/2025 19 4 Kurriawan Herd Lak Laks
0912202521 1 BINTANG  LaisLaks
0122025222 Abdul mus  LakrLak
0011272025 23 1 Dentint Perempuan
1011272025 17.4 Mubarok Laki Lak
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725kt Ya
1725tk Ya
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26-35tn  Ya
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125t Ya
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2%-%uan  Ya
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